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U završnom radu nalazi se pregled značajki HTML5 standarda –  trenutno 
najnovije inačice jezika za označavanje sadržaja u Web preglednicima. Najpopularniji 
web preglednici već podržavaju mnoge od novih HTML5 elemenata. Očekivanje je da će 
novi standard koji je evolucija od HTML4 i XTML standarda, ispraviti neke dosadašnje 
nedostatke i unijeti novi niz mogućnosti koje do sada nisu bile dostupne za izradu Web 
stranica. HTML5 je kao tehnologija dovoljno razvijena i tehnički podržana. Poseban osvrt 
biti će na HTML5 standardu koji uvodi element platno (engl. canvas) u kojem se prikazuju 
grafički oblici i razni drugi objekti, dok aplikacijsko programsko sučelje za 
implementiranje grafičkih aplikacija koristi WebGL. Canvas-ova primarna svrha je 
manipulacija 2D grafikom primjenjujući skriptni JavaScript jezik za dobivanje mogućnosti 
kreiranja dinamičke grafike i animacije koje reagiraju na korisničku interakciju. HTML5 
ima dvije osnovne biblioteke od kojih se Three biblioteka koristi za jednostavno korištenje 
WebGL-ovih metoda, te je moguće definirati postavljanje scene i učitavanje grafičkih 
objekata, te interakciju s mišem. Dok druga biblioteka Tween služi za implementaciju 
animacije grafičkih objekata. Njome se ostvaruje kontinuirani prijelaz između dviju 
vrijednosti. Otvaraju se mogućnosti izrade naprednih grafičkih aplikacija bez potrebe 
dodatnih priključaka (engl. plug-in) kao što je npr. Adobe Flash. Adobe Flash je jedna od 
tehnologija koja je značajno pridonijela u počecima izrade web-animacija. HTML5 
obuhvaća HTML tagove, CSS parametre i JavaScript kod. Sva tri dijela su u HTML5 
unaprijeđeni. Ovaj rad „Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu“, 
pruža uvid u trenutno dostupne i narasprotranjenije tehnologije za razvoj interaktivnih 
sadržaja. U radu se ispituju preformanse izvođenja HTML5 canvas, SVG i JavaScript 
animacije unutar Web preglednika Google Chrome. Usporedba dviju glavnih već 
spomenutih biblioteka Three i Tween. Mogućnost manipulacije slika u Canvasu. Primjena 
i primjeri kodova za rad s HTML5 Canvas-om na webu. Za prikazivanje praktičnih 
dijelova spomenutih primjera koji se nalaze u radu, upotrebljen program je Notpad ++ 
korištenjem JavaScript i CSS.  
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MEĐIMURSKO VELEUČILIŠTE U ČAKOVCU 
1. UVOD 
Web grafika se naglo razvila od prve jednostavne web stranice s crnim tekstom 
koju je napravio Tim Berners Lee  do dan danas. Dobro poznata <img> oznaka prvi 
put je predložena 1993. iako ju Web danas prikazuje u potpuno drugom okruženju. 
Web je uvijek bio vizualni medij, ali ograničen. Za izradu vizualnih efekata i izradu 
animacija koristili su se priključci kao što je Adobe Flash, a dolaskom novih 
tehnologija – canvas element, WebGL i SVG slike, otvorile su se nove mogućnosti 
za izradu naprednih grafičkih aplikacija te se tako smanjila potreba za priključcima. 
CANVAS element nova je značajka HTML5 koja omogućuje jednostavno crtanje 
2D grafičkih oblika, rabeći JavaScript kod. Koristi se za vizualizaciju podataka, 
animiranu grafiku web aplikacije i igre. 
SVG (engl. Scalable Vector Graphics) 2D vektorski je zapis u XML formatu. 
Koristi se uz JavaScript biblioteke. 
WebGL (engl. Web Graphics Library) je nova web tehnologija koja služi za 
prikaz 3D grafičkih oblika unutar web preglednika bez uporabe dodatnih priključaka. 
Koriste se dvije biblioteke – Tween i Three. [1] 
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2. HTML I HTML5 
HTML (engl. Hypertext Markup 
Lanquage) prezentacijski je jezik za izradu 
web sadržaja i stvaranje hiperveze dokumenta. 
Ima dvije osobine – univerzalnost i hiperveze.  
Univerzalnost znači da svako računalo može 
čitati web sadržaje, a hiperveza znači vezu 
(engl. link) koja će posjetitelju omogućiti 
prijelaz s jedne web stranice na drugu ili bilo 
koji drugi sadržaj koji se nalazi na Internetu-
znači pristupanje brojnim informacijama iz 
različitih smjerova. [2] 
Slika 1. Službeni logo HTML5 standarda  
          (http://www.w3.org/html/logo/downloads/HTML5_Logo_512.png) 
 
HTML služi za opis hipertekstualnih dokumenata. HTML datoteke su 
zapravo obične tekstualne datoteke (engl. Text Only), ekstenzija im je .html ili .htm.  
Osnovni građevni element svake stranice su znakovi (engl. tags) koji opisuju 
kako će se nešto prikazati u web pregledniku (engl. browser). Povezice unutar 
HTML dokumenata povezuju dokumente u uređenu hijerarhijsku strukturu i time 
određuju način na koji posjetitelj doživljava sadržaj stranica. Pri tome se nastoji 
izgled dokumenta izjednačiti, bez obzira o kojemu je web pregledniku, računalu i 
operacijskom sustavu riječ. 
HTML 5 je standard namijenjen objedinjavanju  HTML4 i XHTML (engl. 
Extensible Markup Lanquage). Organizacijom W3C (engl. World Wide Web 
Consortium) upravlja izumitelj Weba Tim-Berners-Lee (www.w3.org), a cilj 
organizacije je standardizacija nestandrardnih ekstenzija uključivanjem nekih 
službenih specifikacija i odbacivanjem drugih kao i jednako ponašanje Web stranica, 
napisanih prema standardima, u različitim Web preglednicima. [3] 
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2.1. Prvi uvid u HTML5 oznake 
Najjednostavniji primjer za kreiranje HTML5 dokumenta počinje elementom 
<!DOCTYPE html>, slijedi <title>, zatim oznaka paragrafa <p> koja 
označava odlomak teksta. 
Primjer: 
<!DOCTYPE html> 
<title> Mali dokument </title> 
<p> Vidi me na webu, HTML5 stil. </p> 
 
 
Slika 2. Prve oznake (izvorna slika) 
 
Primjer 1. Tradicionalna struktura 
Mnogi programeri se slažu oko standarne strukture pisanja oznaka za html 
<html>, glave (engl. head) <head>  i tijela (engl. body) <body>. Ta struktura je 







  <title> Mali dokument </title> 
</head> 
<body> 
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Primjer 2.  Kodiranje znakova (enlg. Character Encoding) 
Standard koji kaže računalu kako da konvertira tekst u niz bitova koji su 
spremljeni u datoteku. Ima mnogo različitih standarda za kodiranje znakova, ali 
danas se najčešće koristi UTF-8 koji je kompaktan, brz i podržava sve što treba. 
Primjer: 
<head> 
  <meta charset=“UTF-8“> 
  <title> Mali dokument </title> 
</head> 
 
Primjer 3. Jezik (engl. lanquage) 
Najbolji način dodavanja informacija o jeziku je korištenje <html>  
elementa za dodavanje lang atributa. Lang atribut označava jezik sadržaja elemenata. 
Primjer: 
<html lang=“en“>  
 
Primjer 4. Stil (engl. Style Sheets)  
Style Sheets je oblik odvajanja sadržaja za web dizajn (engl. web design) u 
kojem se označavanje web stranica (engl. web page) sastoji od sadržaja i strukture 




<title> Mali dokument </title> 
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Primjer 5. JavaScript  
Dodavanje JavaScript-a u HTML5 stranicu je isto kao i dodavanje  u 















  <meta charset=“UTF-8“> 
  <title> Mali dokument </title> 
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3. PLATNO (engl. Canvas) 
Standard HTML5 uključuje novu značajku – platno. Platno predstavlja 
područje unutar kojeg je omogućeno crtanje grafičkih oblika korištenjem JavaScript 
koda te ima fiksnu veličinu – dužinu i širinu. JavaScript služi kao medij kojim se crta 
i animira kompleksna grafika.  
Za upotrebu platna nisu potrebne dodatne biblioteke već kompatibilan web 
preglednik i program koji se koristi (engl. text editor). 
Platno koristi WebGL (engl. Web Graphics Library) za 3D grafiku web 
stranica unutar bilo kojeg kompatibilnog web preglednika bez korištenja dodatnih 
priključaka (engl. plug-in). [4] 
 
3.1.  Postavke platna 
Postavljanjem dva atributa – visine i širine, definira se veličina platna 
preuzimanjem cjelobrojnih pozitivnih vrijednosti. 
Platno može biti unaprijed definirano, npr.  400 za visinu i 600 za širinu. Ako 
nije unaprijed definirano, tada njegov bitmap mora biti crne boje i potpuno proziran, 
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4. WebGL (engl. Web Graphics Library) 
WebGL se temelji na OpenGL ES 2.0. Unutar bilo kojeg kompatibilnog web 
preglednika omogućuje bez dodatnih priključaka (engl. plug-in) prikazati 3D 
grafičke oblike. WebGL koristi HTML5 platno i pristupa mu koristeći DOM sučelje 
(engl. Document Object Model) što je alikacijski program sučelja za HTML i definira 
logičku strukturu dokumenata te načine na kojima im je moguće pristupiti i izmijeniti 
ih. [4] 
WebGL se temelji na OpenGL-u i nudi brojne prednosti kao što su: 
- API (engl. Application Programming Interface) temeljen na poznatom i široko 
prihvaćenom 3D grafičkom standardu 
- kompatibilnost preko više preglednika i platformi 
- uska integracija s HTML sadržajem uključujući slojevite kompozicije, interakcije s 
drugim HTML elementima i korištenje standardnih HTML mehanizama za 
rukovanje događajima 
- sklopovski ubrzana 3D grafika za okolinu preglednika 
- skriptna okolina koja olakšava prototipiranje 3D grafike – nije potrebno prevođenje i 
povezivanje prije gledanja i ispravljanje grešaka prikaza grafike [1] 
 
4.1.  Priprema za prikaz u 3D-u 
Prva stvar koja je potrebna za korištenje WebGL-a za 3D prikaz je canvas. 
Sljedeći kod uspostavlja canvas i postavlja inicijalizaciju za WebGL kontekst.  
 
Primjer: 
<body onload="start( )">  
<canvas id="glcanvas" width="600" height="400">  
    Vaš preglednik ne podržava HTML5! 
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4.2.  Priprema WebGL konteksta 
Funkcija start( ) je JavaScript kod koji se poziva nakon što se dokument 
učita. Njezin zadatak je postavljanje WebGL konteksta i iscrtavanje sadržaja.  
Primjer: 
function start() {  
var canvas = document.getElementById("glcanvas");  
// inicijalizacija GL konteksta  
initWebGL(canvas);  
// nastaviti samo ako je WebGL dostupan i radi  
// postavi boju za čišćenje  
if (gl) { 9. gl.clearColor(0.0, 0.0, 0.0, 1.0);  
// omogućiti testiranje dubine  
gl.enable(gl.DEPTH_TEST);  







Prva stvar koja se radi je dohvaćanje reference na canvas i stavljanje u varijablu 
canvas. Kada nije potrebno pristupanje canvas referenci u više navrata, poželjno je 
spremanje u lokalnu varijablu. 
 
Nakon što se izradi canvas, poziva se funckija initWebGL ( ) koja inicijalizira 
WebGL kontekst. Postavljaju se parametri konfiguracije konteksta: omogućava se 
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Primjer: 
function initWebGL(canvas) {  // iniciijalizacija globalne varijable GL  
gl = null;  
try {  
gl = canvas.getContext("webgl")  
canvas.getContext("proba-webgl");  
 }  
catch(e) {}  
if (!gl) { 
   alert("Ne podrzavate WebGL!");  




Ime konteksta „proba-webgl“ privremeno je ime za kontekst za vrijeme 
razvoja specifikacije. Ime „webgl“ koristit će se nakon što su specifikacije 
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4.3.  Osnove korištenja platna 
Platno stvara fiksnu površinu za crtanje koja izlaže jedan ili više „konteksta“ 
za ostvarivanje prikaza u koji se izdaju JavaScrip-u za crtanje i manipuliranje 
prikazanog sadržaja.  
<canvas> je inicijalno prazan. Kako bi prikazali nešto, skripta prvo mora 
pristupiti kontekstu i crtati na njemu. Canvas element ima DOM metodu getContext 
koja se koristi za dobivanje konteksta i funkcija za crtanje getContext( ) prima 




  canvas { 




Dodavanjem style sheetu - platno, granicu (engl. border) i boju (engl. color) 




window.onload = function( ) { 
var canvas = document.getElementById('canvas');  




window.onload služi da web preglednik u potpunosti učita stranicu. U drugoj 
liniji se preuzima canvas čvor koristeći getElementById metodu. Nakon toga pristupa se 
kontekstu za crtanje koristeći getContext metodu. “2d” kontekst postupak je 
preuzimanja dvodimenzulnog crtanja konteksta. 
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Primjer korištenja: 
 
Slika 3. Canvas Template (izvorni kod) 
 
Slika 4. Canvas Template na webu (izvorna slika) 
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4.4.  Crtanje obruba pravokutnika 
Metode za crtanje: 
 fillRect(x,y,width,height) // crta ispunu 
 strokeRect(x,y,width,height) // crta obrub 
 clearRect(x,y,width,height)  // briše područje 
U ovom primjeru nacrtan je obris pravokutnika za kojeg se piše varijabla 
kojoj se dodaje visina i širina s dimenzijama (x, y) prikazanog elementa koji će 
prikazati obrise pravokutnika. strokeRect (  ) crta obrub od točke (x, y) do točke 
(visina, širina). 
Primjer: 








                                                                                                          
Slika 6. Canvas element  





                Slika 5. Canvas element (izvorni kod) 
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4.5.  Korištenje staza 
Koristeći staze omogućeno je crtanje kompleksnijih oblika. 
Metode za dodavanje segmenata stazi: 
 
 beginPath( ) // započinje novu stazu  
 lineTo(x,y) // crta ravnu liniju  
 moveTo(x,y) // pomiče početnu točku staze  
 arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise) // 
crta lukove i krugove  
 quadraticCurveTo(cp1x, cp1y, x, y) // kvadratna krivulja  
 bezierCurveTo(cp1x, cp1y, cp2x, cp2y, x, y) // bezierova krivulja  
 rect(x, y, width, height) // dodaje pravokutnu stazu u listu staza 
 closePath( ) // zatvara stazu  
 stroke( ) // crta obrub  
 fill( ) // crta puni oblik  
 beginPath( ) // započinje novu stazu  
 
4.6.  Grafičko stanje 
Atributi konteksta kao što su: fillStyle, strokeStyle, lineWidth, 
lineJoin dio su trenutnog grafičkog stanja (engl. graphics state). 
save() i restore() - metode za spremanje i vraćanje canvas stanja  
 
Canvas stanja se spremaju na stog. Crtano stanje se sastoji od: 
 
 Primijenjenih transformacija (npr. translacija, rotacija, skaliranje)  
 Vrijednosti: strokeStyle, fillStyle, globalAlpha, lineWidth, 
lineCap, lineJoin, miterLimit, shadowOffsetX, 
shadowOffsetY, shadowBlur, shadowColor, 
globalCompositeOperation  
 Trenutna staza rezanja (engl. clipping path)   
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5. PRIMJERI CRTANJA S PLATNOM 
 
5.1.  Ravne linije (engl. Straight Lines) 
Za crtanje linija koristi se strokeStyle za dodavanje boje linijama. Može se 
koristiti HTML color name, HTML color code ili fukncija rgb ( ) iz CSS (engl. 
Cascading Style Sheets). Koji se god način koristi, vrijednost se ispisuje u 
navodnicima. 
Primjer za rgb() funckciju: 
context.strokeStyle  = “rgb(205,40,40”); 
Na kraju, lineCap određuje kako će izgledati kraj linije.  
Tri postavke za kraj linije:  
 squared-off egde s butt (kvadratični kraj) 
 round za round off the edge (okrugli kraj) 
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Slika 8. Ravne linije  
                                                                                 (izvorna slika) 
           
  
 
               
                Slika 7. Ravne linije (izvorni kod) 
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5.2.  Putanja i oblik (engl. Path and Shapes) 
U prethodnom primjeru bile su prikazane različite linije pokretanjem putanje 
za svaku liniju zasebno. Ova metoda omogućuje svakom retku dati različitu boju. 
Staze su također važne jer omogućuju ispunjenje prilagođenih oblika. 






context.lineWidth = 10;  
context.strokeStyle = "red"; 
context.stroke( ); 
Za ispunjenje trokuta bojom, metoda stroke() neće biti od pomoći i zato se 
umjesto toga zatvara put pozivanjem closePath(), odabire se boja ispune 
postavljanjem fillStyle svojstva, a zatim se poziva fill() medota: 
Primjer: 
context.closePath(); 
context.fillStyle = "blue";  
context.fill(); 
Kod zatvaranja puta, ne treba crtati konačnu dužinu jer pozivanjem 
closePath() metode automatski se povlači crta između posljednje nacrtane točke i 
polazišta. Prvo se ispunjava oblik, a tek onda nacrta obris jer će inače obris biti 
djelomično ispunjen. beginPath()poziva  se samo za novi put. 
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Primjer korištenja: (U ovom su primjeru umjesto plave i crvene boje korištene druge) 
 
 




                                                                           
                                                             Slika 10. Trokut (izvorna slika) 













     
                  
                             Slika 9. Trokut (izvorni kod) 
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5.3.  Transformacije (engl. Transforms) 
Transformacija je tehnika crtanja dodavanjem koordinata canvas sustavu.  
 
Vrste: 
 Translacija: translate(x, y) - pomicanje ishodišta u koordinatnom sustavu 
 Rotacija: rotate(angle) - rotiranje sustava oko ishodišta (u smjeru kazaljke 
na satu,  izražena u radijanima) 
 Skaliranje: scale(x, y) - koristi za povećanje ili smanjenje jedinica u canvas 
 Transformacija: matrix (x,y) – rastezanje  i zamotavanje koordinata u 
sustavu i virtualno [4] 
 
Na primjer, crtanje istog kvadrata na tri različita mjesta. Pozivanjem fillRect( ) 
tri puta s tri različite točke: 
 
Primjer: 
var canvas = documet.getElementById(“transforms“); 
var context = canvas.getContext(“2d“); 
 
context.rect (0, 0, 30, 30); 
context.rect (50, 50, 30, 30); 
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Primjer korištenja: 
 
      Slika 11. Transformacija 






                                          Slika 12. Transformacija (izvorna slika) 
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5.4.  Transparencija (engl. Transparency) 
Transparencija je postupak crtanja jednog objekta preko drugog. Dva su 
načina korištenja transparencije u canvas-u. Prvi način je dodavanje boje pozivanjem 
fillStyle ili strokeStyle naredbe s rgba() funkcijom. 
 Rgba() funkcija uzima četiri argumenta – brojeve za boju komponenata: 
crvena (engl. red), zelena (engl. green) i plava (engl. blue) od 0 do 255 i alfa 
vrijednost od 0 do 1 koja određuje prozirnost boje. Alfa vrijednost od 1 je čvrsta dok 
je 0 skroz nevidljiva. Za dodavanje boje između, npr. 0,5 - onaj prvi objekt prikazuje 
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Primjer korištenja: (Za primjer su uzeti  krug i trokut. Oba su iste ispune (engl. fill 
color), osim što trokut ima alfa vrijednost 0,5.) 
 
         Slika 13. Transparencija (izvorni kod) 
                                                                           Slika 14. Transparencija  
                                                                                    (izvorna slika) 
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5.5.  Crtanje slika (engl. Drawing Images) 
 Canvas podržava crtanje obične slike podataka pozivanjem drawImage() 
metode s dodavanjem koordinata – primjer: context.drawImage(img,10,10);. 
 
 Prije pozivanja drawImage() metode, potreban je predmet slike. HTML5 
daje tri načina dobivanja. Prvi način je spor zato što ga treba graditi iz sirovih 
piksela, jedan piksel na vrijeme (1 px on Time) koristeći createImageData() 
metodu. Druga mogućnost je  korištenje <img>  elementa koji je već na stranici.  
 
Primjer: 
<img id=“imageCrop“ src=“suki.jpg“> 
Kopiranje slike na platnu: 
 
var img = document.getElementById("imageCrop"); 
context.drawImage(img, 10, 10); 
 
Treći način dobivanja slike za korištenje je stvaranje objekta slike 
učitavanjem slike iz zasebne datoteke. No, javlja se problem te treba pričekati kako 
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Primjer korištenja: (Izrezivanje slike i promjena veličine)   
 









    Slika 16. Originalna slika  
           (izvorna slika)                    Slika 17. Izrezana slika (engl. Crooped Image)  
    (izvorna slika)   
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5.6.  Crtanje teksta (engl. Drawing Text) 
Tekst uključuje crtanja dva konteksta. Prije nego što se crta tekst, postavlja se 
svojstvo fonta korištenjem sintakse sve u jednom CSS font svojstvu. Dostavlja se 
veličina fonta u px i naziv fonta - context.font = "20px Tahoma"; 
Nakon što je font na mjestu, koristi se fillText() metoda za crtanje teksta. 
Umjesto korištenja fillText() metode mogu se korisiti i druge medote za crtanje: 
strokeText() metoda koja crta konture oko teksta, strokeStyle  za boju i 








Slika 19. Canvas crtanje teksta  






                Slika 18. Canvas crtanje teksta (izvorni kod) 
 
 
Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
25 
MEĐIMURSKO VELEUČILIŠTE U ČAKOVCU 
5.7.  Sjene i ispune (engl. Shadows and Fancy Fills) 
Canvas može privući vješto zamagljenu sjenu iza bilo kojeg oblika ili može 
popuniti formu grafičkim pločicama preko njegove površine. 
Tri svojstva za dodavanje sjene: 
 shadowsColor – postavlja boju sjeni 
 shadowsBlur – postavlja zamućenost sjene 
 shadowsOffsetX  i shadowsOffsetY – pozicira sjenu 

















                                    Slika 20. Sjene teksta (izvorna slika) 
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Primjer korištenja: 
 
                   Slika 21. Sjene teksta (izvorni kod) 
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5.8.  Punjenje oblika s uzorcima (engl. Filling Shapes with Patterns) 
Prvo treba učitati malu sliku kojom će se ispuniti cijeli prostor spajanjem 
manjih sličica.  
Primjer: 
var img = document.getElementById("patternFree"); 
Nakon učitavanja željene slike stvara se uzorak objekta crtanjem pomoću 
metode createPattern(). U uvom trenutku odabire se izgled uzorka – vodoravno 
(ponavljanjem – x), vertikalno (ponavljanjem – y) ili obje dimenzije (ponavljanjem). 
Primjer: 
var pattern = context.createPattern(img, "repeat"); 




 context.fillStyle = pattern;  
 context.rect(0, 0, canvas.width, canvas.height); 
 context.fill(); 
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Primjer korištenja: 
 












    Slika 24. Dobiveni rezultat spajanjem manjih sličica (izvorna slika) 
                                                 
1
 (GDJ, GRAPHIC DESIGN JUNCTION.  
http://graphicdesignjunction.com/2014/09/free-vector-pattern-design/) 
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5.9.Punjenje oblika s gradijentima (engl. Filling Shapes with Gradients) 
 
Drugi tip ispunavanja uzorka objekta je gradijent koji spaja dvije ili više boja. 
Canvas podržava linearne i radijalne gradijente.  Prvi korak za korištenje gradijenta 
za ispunu je uporaba pravog tipa objekta za gradijent. Pritom crtež konteksta koristi 
dva načina da obrađuju taj zadatak: createLinearGradient ( ) i 
createRadialGradient ( ). Oboje drže popis boja na različitim mjestima. 
Primjer: 
 
// gradijent iz točke ( 10,0 ) do ( 100,0 )  
var gradient = context.createLinearGradient(10, 0, 100, 0);  
 
// dodavanje dviju boja  
gradient.addColorStop(0, "magenta");  
gradient.addColorStop(1, "yellow");  
 
// pozivanje još oblika za crtanje  
drawHeart(60, 50);  
 
// ispuna bojom  




 Stvaranjem novog linearnog gradijenta dostavljaju se dvije točke koje 
predstavljaju početnu i završnu točku. Linija je put nad kojima se promjena boje 
odvija. Crtanje linije gradijenta je važno jer određuje kako gradijent izgleda. U 
primjeru je linearni gradijent koji prelazi s magente do žute boje. To se može 
napraviti skokom u nekoliko piksela (px) ili se može uklopiti preko širine cijelog 
canvas-a. Mješavina boja gradijenta može biti s lijeva na desno, od vrha do dna ili 
nagnuto nedje između, a linija je ta koja određuje sve ove podatke. (Primjer 
linearnog gradijenta - Slika 25.) 
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Slika 25. Linearni gradijent (Matthew MacDonald, August 2011: First Edition, 
HTML5, the missing manual, printed in the USA, published by O'Reilly Media) 
 
 











                                     
       Slika 26. Gradijenti (izvorna slika) 
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6.0. Crtanje krugova (engl. Making Shapes Interactive) 
Crtanjem krugova različih veličina i boja dobiva se interaktivan program u 
kojem se klikne za odabir kruga (svaki krug ima drugačiju boju obruba) i povlači ga 
se u novi položaj, a zatim se može i obrisati.  
Da se može pratiti svaki krug, treba znati njegov položaj, radijus i ispunu 
boje. Za pohranu tih informacija treba napraviti varijablu (dovoljna je jedna umjesto 
desetke njih) koja će sve informacije o krugu spremati u mali paket- neki objekt.  
Stvara se funkcija koja je dobila ime po vrsti objekta. Na primjer, izgrada 
prilagođenog objekta za stvaranje kruga poziva se funkcijom Cicrle() : 
Primjer: 
function Circle() { 
  } 
Stvara se objekt kako bi se u njega spremali podaci. Ključna riječ this služi za 
kreiranje svojstva. Na primjer, objektu krug treba dati svojstvo pod imenom  radius – 
dodijeljuje se vrijednost this.radis. 
Funkcija krug pohranjuje tri podatka - X i Y  koordinate i radijus kružnice: 
 
Primjer: 
 function Circle() { 
  this.x = 0;  
  thix.y = 0;  
  this.radius = 15;  
 } 
 
 Sada se može koristiti Cicrle() funkcija za kreiranje novog objekta krug. 
Trik je u tome što treba stvoriti novu kopiju s novom ključnom riječi: 
 
Primjer: 
 var myCircle = new Circle(); 
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A onda se može pristupiti u sve detalje objekta krug kao svojstva: 
 
Primjer:  
 myCircle.radius = 20; 
 
Postavljaju se sva svojstva u jednom koraku da bi prošli kroz argumente kruga: 
 
Primjer: 
 function Circle(x, y, radius, color) {  
  this.x = x;  
  this.y = y;  
  this.radius = radius;  
  this.color = color;  
  this.isSelected = false; 
  } 
 
 Objekt isSelected ima true ili false vrijednost. Kada posjetitelj klikne krug, 
isSelected je postavljen na true i brojač zna slikati granicu oko nje. 
Koristeći ovu verziju Circle() funkcije, može se koristiti kod za stvaranje kruga: 
 
Primjer: 
 var myCircle = new Circle(0, 0, 20, "red"); 
 
 Naravno, pretpostavka je da će posjetitelj željeti kliknuti što više krugova, a to 
znači da samo jedan objekt kruga to ne može učiniti i zato se stvara nit koja može 
držati sve krugove. Pišemo globalnu varijablu: 
 
Primjer: 
 var circles = []; 
 
 Ostatak koda je jednostavan. Kada posjetitelj klikne na gumb „Dodaj krug“ , 
za stvaranje novog kruga aktivira se addRandomCircle() funkcija koja stvara novi 
krug s slučajnom veličinom, bojom i pozicijom. 
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                                (.js code) 
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Slika 30.  Interaktivni program za dodavanje i brisanje krugova 02 (izvorna slika) 
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 6.1. Animiranje više objekata (engl. Animating Multiple Objects) 
 
 U prethodnim primjerima prikazale su se osnove animacija i osnove izrade 
interakcije crtanjem na canvas-u. Sljedeći korak spajanje je više objekata zajedno. 
 
U primjeru će se prikazati animacija pada, odskakanje lopte. 
 
 Animacija koristi setTimeout() metodu u zadnjem dijelu koda, a crtež 
mora upravljati bitno neograničenim brojem letećih lopti. 
 
 Ova test stranica omogućuje dodavanje što više lopti. Odabere se veličina 
svake lopte (zadan je radijus od 15 px) i može se prebaciti na spojni vodovi (Slika 
31.). Jednom dodana lopta započinje vlastiti neovisni put i pada do brzine dok se ne 





Slika 31. Animacija lopte – spojni vodovi (izvorna slika) 
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Za upravljanje svih tih lopti potrebno je ponovno prilagoditi objekt. Za 
praćenje nizanja kugličnih objekata i svake lopte potreban je položaj (predstavljen 
svojstvima x i y), ali i brzine (dx  i dy). 
Primjer: 
 // detalji koje predstavljaju individualnu loptu 
function Ball(x, y, dx, dy, radius) {  
  this.x = x;  
  this.y = y;  
  this.dx = dx;  
  this.dy = dy;  
  this.radius = radius;  
  this.color = "red";  
}  
 // niz koji će držati sve kugle na platnu 
 canvas. var balls = []; 
 
 Kada posjetitelj klikne na gumb „Dodaj loptu“, stvara se novi objekt lopta i 
pohranjuje se u niz. 
 
Primjer: 
      //  traženje veličine  
Var 
radius=parseFloat(document.getElementById("ballSize").value);  
    //  kreiraj novu loptu  
var ball=new Ball(50,50,1,1,radius);  
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Gumb „Obriši“ ima komplementarni zadatak brisanja niz lopti: 
 
 function clearBalls( ) {  
  balls = [ ]; // briši sve lopte 
 } 
 
 Međutim, niti addBall() niti clearBalls() funkcija ne poziva crtanje 




 var canvas;  
 var context;  
  
 window.onload = function() {  
  canvas = document.getElementById("canvas");  
  context = canvas.getContext("2d");  
  .  
  setTimeout("drawFrame()", 20); // iscrtavanje svakih 20 ms 
 }; 
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                                     Slika 33. Animacija lopte (izvorna slika) 
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 6.2. Deblje linije (engl. Thicker Lines) 
 
Nadovezivanje na prijašnji primjer (potpoglavlje 5.1. Ravne linije (engl. 
Straight Lines)). Kod je puno jednostavniji za primjenu. Određena je debljina s 














   
       Slika 35. .js kod 
















1.                                              2.                                                3. 
 
Slika 36. Prva slika prikazuje prazno područje platna, druga slika prikazuje debljinu 
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 6.3. Galerija slika – efekti s tranzicijama  
  (engl. picture gallery - effects with transitions) 
 
 Što se platna tiče, može se transformirati putanja za pomicanje, razmjeri, 
izvrtavanje i okretanje sadržaja. U platnu se može koristiti preoblikovanje stvari koje 
se crta. Pomoću CSS tranformacija može se promijeniti izgled elementa. Kao prijelaz 
transformira se kao nova eksperimentalna značajka.  
 
Primjer kako se vrti element i svi njegovi sadržaji : 
 
 .rotatedElement {  
  -moz-transform: rotate(45deg);  
  -webkit-transform: rotate(45deg);  
  -o-transform: rotate(45deg);  
 } 
 
 Funkcija rotate()obavlja posao, uvija element za 45° (stupnjeva) oko 
sredine. Međutim, postoji mnogo više načina transformiranja funkcija koje se mogu 
koristiti, odvojeno ili istovremeno.  
 
Primjer: 
 .rotatedElement { 
   -moz-transform: scale(1.5) scaleX(10px) skew(10deg);  
   -webkit-transform: scale(1.5) scaleX(10px) skew(10deg);  
   -o-transform: scale(1.5) scaleX(10px) skew(10deg);  
 } 
 
 Transformacija ne utječe na ostale elemente ili izgled web stranice. Na 
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Ovaj primjer počinje s jednostavnom hrpom slika umotanih u <div>  spremnik: 
 
 <div class = "Galerija hrane"> 
   <img src = "pizza.jpg"> 
   <img src = "lazanje.jpg"> 
   <img src = "burek.jpg"> 
   <img src = "palacinke.jpg"> 
   <img src = "pohane.jpg"> 
 </div> 
 
<div> koji drži sve slike: 
 
 .gallery { 
   margin: 0px 30px 0px 30px; 
    background: #CC8787; 
   padding: 60px; 
 } 
 
Svaki  <img> element započinje: 
  
 .gallery img { 
   margin: 5px; 
   padding: 5px; 
   width: 185px; 
   border: solid 1 px black; 
   background: black; 
 } 
 
 Sve slike su jasne veličine upravo zbog toga jer su smanjene od originala koji 
su izoštreni. Znači, tehnika je namjerna jer to osigurava da web preglednik ima sve 
podatke o slici te je povećava s prilagodbom. 
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Primjer: Prijelazi 
 hover se rabi kada posjetitelj pomiče miš nad slikom, ona se transformira, 
rotira i malo proširi: 
 
 .gallery img: hover { 
   -webkit-transform: scale (2.2) rotate(10deg); 
   -moz-transform: scale (2.2) rotate (10deg); 
   -o-transform: scale (2.2) rotate (10deg); 
 } 
 
 Slika ima novu veličinu i položaj. Da bi efekt izgledao prirodno, definira se 
sljedeći korak.   
 
Prijelaz u normalno stanje: 
 
 .gallery img { 
   margin: 5px; 
   padding: 5px; 
   width: 75px; 
   border: solid 1px black; 
   -webkit-transition: all 1s; 
    -moz-transition: all 1s; 
    -O- transition: all 1s; 
   background: black; 
 } 
 
 Slika se rotira i poveća  i u takvom je stanju 1 sekundu. Kada se makne miš sa 







Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
49 









Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
50 




















Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
51 
MEĐIMURSKO VELEUČILIŠTE U ČAKOVCU 
6. BIBLIOTEKA THREE 
Njezina namjena je korištenje HTML5 elementa – platno. Napisana je u 
JavaScript programskom jeziku i omogućava implementiranje grafičkih aplikacija. 
Koristi se za iscrtavanje (engl. renderer) te pojednostavljuje korištenje WebGL 
metode. [5] 
 
Unutar glavne HTML stranice definira se kod: 
 
       
 
6.1.  Postavke platna 
Kod postavaljanja scene, kamere i iscrtavanje vizualnog prikaza osigurava 
podršku HTML5-ovom elementu platno. 
 
Definiranje scene: 
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                  Slika 41. Animirana kocka u različitim položajima (izvorna slika) 
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7. BIBLIOTEKA TWEEN 
Namjena ove biblioteke je posredna integracija (engl. tweeting), naziv dolazi 
od engleske riječi inbetweening što označava proces generiranja posrednih (srednjih) 
okvira (engl. frame) između dva prikaza. Podrška je grafičkim aplikacijama 
korištenjem JavaScript programskog jezika. Svrha biblioteke je stvoriti dojam 
stalnog pokretanja animacije. 
Biblioteka omogućuje rad sa svojstvima entiteta objekata, kao i s CSS 
svojstvima. Karakterizira je relativno dobra podržanost.  [5] 
 
7.1.  Postavke scene 
 
Korištenje Tween biblioteke također je potrebno navesti unutar HTML 
stranice pomoću koda: 
              
 
Instanca klase Tween stvara se sljedećim kodom : 
 
var myTween = new Tween (object, property, easing, start, 
end, duration, suffixe); 
 
Konstruktor klase Tween kao ulazne vrijednosti poprima parametre objekt, 
svojstvo, početnu poziciju i krajnju poziciju, trajanje i sufiks. 
 
Parametar objekt (engl. object) - označava objekt u aplikaciji na koji je potrebno 
djelovati.  
 
Svojsto (engl. property) - parametar znakovnog tipa (engl. String). Unutar 
deklaracije navodi se naziv parametra prethodno navedenog objekta. 
 
Parametri početna pozicija (engl. start) i krajnja pozicija (engl. end) - predstavljaju 
brojčane vrijednosti (engl. Number) koordinata inicijalne i konačne pozicije objekta 
nakon animacije. Trajanje animacije je u sekundama. [5] 
Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
54 
MEĐIMURSKO VELEUČILIŠTE U ČAKOVCU 
Primjer korištenja: 
 
                                       Slika 42. Tween biblioteka  






    Slika 43. Animacija koja kreće od lijevog ugla platna prema donjem desnom uglu  
                                                       (izvorna slika) 
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8. USPOREDBA BILIBOTEKA THREE I TWEEN 
 
Biblioteka Three služi za lakše korištenje WebGL-a referencirajući se na njegove 
funkcije. Služi za definiranje scene i ostvarivanje iscrtavanja kao i učitavanje objekta unutar 
prikaza. Omogućava interakciju s mišem i praćenje izmjena iscrtavanja. 
 
Bibliteka Tween služi za ostvarivanje posredne integracije. Pruža potporu 
implementaciji objekta animacije te prikazuje dojam stalnog pokretanja objekta 
unutar animacije. [5]  
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9. ZAVRŠNA  HTML5 WEB STRANICA S PRIMJERIMA 










Slika 44. .index stranica (izvorna slika) 
Slika 44. prikazuje index stranicu u kojoj se nalaze četiri glavna linka HTML5, 
CANVAS, TWEEN AND THREE i CONCLUSION koji predstavljaju gumbe (engl. 
buttons). To su hiperveze koje vode na željeni dio sadržaja stranice. U početnom 
dijelu se nalazi tek uvid u temu stranice te osobna biografija.  
 
Slika 45. .html5 stranica (izvorna slika) 
Slika 45. prikazuje što se dobiva klikom na gumb HTML5, a to su osnovne 
informacije o HTML-u i HTML5 – tekst je korišten iz ove dokumentacije.  
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Slika 46. .canvas stranica (izvorna slika) 
Slika 46. prikazuje da se klikom na gumb CANVAS dobiva osnovna informacija o 
canvasu te najjednostavniji primjeri prikaza s canvas-om koji su objašnjeni u ovom 
radu. 
 
Slika 47. .biblioteke stranica (izvorna slika) 
Slika 47. prikazuje da se klikom na gumb TWEEN AND THREE dobiva informacija 
o webGL-u te o bibliotekama, korištenje teksta također se nalazi u ovom radu. 
Slijede primjeri, a linkovi primjera nalaze se također u radu.  
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Slika 48. .zaključak stranica (izvorna slika) 
Slika 48. uvid u zaključak ove teme i primjeri rada s canvas-om. 
 
Slika 49. Transparencija (izvorna slika) 
Slika 49. kao primjer što se događa kada se klikne na primjere linkova, stranica pod 
određenim nazivom (u ovom slučaju Primjer 5. Transparency) stvara novu vezu koja 
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10. ZAKLJUČAK 
Najnoviji standard za označavanje sadržaja koji se prikazuju u Web 
preglednicima – HTML5 unosi inovacije prilagođene suvremenoj tehnologiji. Osim 
novih elemenata, kojima je moguće intuitivnije definirati strukturu dokumenta za 
prikaz u Web preglednicima, karakteriziraju ga mehanizmi pohrane podataka i 
ostvarivanje komunikacije između klijenta i poslužitelja. Grafički objekti se 
prikazuju na HTML5-ovom elementu platno. Koristi vektorsku grafiku. 
Jednostavnije grafičke aplikacije moguće je implementirati koristeći isključivo 




Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
60 
MEĐIMURSKO VELEUČILIŠTE U ČAKOVCU 
11. REFERENCE 
[1] Ivančić, M.; (2012).,  „Interaktivni grafički objekti na web-u“, završni rad br.   
2459., Sveučilište u Zagrebu, Fakultet elektrotehnike i računarstva 
https://bib.irb.hr/datoteka/590540.ZR_final.pdf (23.12.2014.) 
    [2] IMEF, Udruga studenata informatičkog menadžmenta, Split 
http://imef.me/html-5/ (23.12.2014.) 
[3] Castro, E.; (2003),. „Visual QuickStart Guide, HTML for the World Wide Web“ , 
5. izdanje  
[4] Nekić, A.; (2013)., „Grafički objekti u web preglednicima“, diplomski rad br. 
561., Sveučilište u Zagrebu, Fakultet elektrotehnike i računarstva 
https://bib.irb.hr/datoteka/636619.Grafiki_objekti_u_Web_preglednicima.pdf(10.1.2
015.) 
[5] Komar, A.; (2013)., „Računalna animacija na webu”, završni rad br. 3195., 











Romina Vinko                                             Primjena HTML5 „canvas“ elemenata u interaktivnom webu 
61 
MEĐIMURSKO VELEUČILIŠTE U ČAKOVCU 
12. LITERATURA 
1. Matthew MacDonald, (2011)., „HTML5 the missing manual (The book thaht 
should have been in the box)”, printed in the Unites States of America, 
published by O’Reilly  
Online knjiga - http://prosetech.com/html5-ed1/index.html (28.7.2015) 
2. Ivančić, M.; (2012).,  „Interaktivni grafički objekti na web-u“, završni rad br. 
2459., Sveučilište u Zagrebu, Fakultet elektrotehnike i računarstva 
https://bib.irb.hr/datoteka/590540.ZR_final.pdf (23.12.2014.) 
3. Dujlović, I.;, Đurić, Z.; (2013)., „Upotreba novih funkcionalnosti HTML5 pri 
razvoju web I mobilnih aplikacija”, Elektrotehnički fakultet Banja Luka, BIH 
            http://www.infoteh.rs.ba/zbornik/2013/radovi/RSS-6/RSS-6-1.pdf (17.7.2015.) 
4. LINKuniversity, Besplatno obrazovanje dostupno svima by LINKgroup.  
http://www.link-university.com/lekcija/Vrste-panela-(Canvas,-Stack,-Wrap,-
Grid)/2336 (10.8.2015.) 
5. Komar, A.; (2013)., „Računalna animacija na webu”, završni rad br. 3195., 
Sveučilište u Zagrebu, Fakultet elektrotehnike i računarstva 
http://www.zemris.fer.hr/predmeti/irg/Zavrsni/13_Komar/Animacija%20na%20
Webu%20-%20final.pdf (15.5.2015.) 
6. Ciganović-Janković, D.; (2013)., „Interaktivni grafički objakti u standard 
HTML5”, završni rad br. 3197., Fakultet elektrotehnike i računarstva  
https://bib.irb.hr/datoteka/636549.Zavrni_rad.pdf (15.8.2015.) 
7. Mojwebdizajn, Vodič kroz CSS 
http://www.mojwebdizajn.net/skriptni-jezici/vodic/css/css-text.aspx (18.8.2015.) 
8. W3schools, The world’s largest web developer site 
 http://www.w3schools.com/html/html_iframe.asp (18.8.2015.) 
9. Lewis, P.;  Html5rocks,  (2011)., Getting starded with Three.js  
http://www.html5rocks.com/en/tutorials/three/intro/ (18.8.2015.) 
10. Elizabeth, C.; (2003),. „Visual QuickStart Guide, HTML for the World Wide 
Web“ , 5. izdanje 
